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È tanto altro ancora per computer e console 


In emulazione! 


Ogni mese potete 
leggere questa 
fantastica rivista 


Due edizioni: una 
In ltaliano e una In 
Inglese 


Numero di Luglio che apporta qualche novità: la cover è stata generata 


con l’IA ed è basata su due giochi recensiti in questo numero. La meda- 
glia d’oro viene assegnata solo al Top Game di ciascuna sezione. Le altre MI 


medaglie per ora le ho tolte poi dal prossimo numero vedrò di fare 


qualcosa di simile. 


‘I giochi di questo numero sono interessanti, ma non bellissimi forse, un 
po’ incasinati tra giocabilità e difficoltà. Dovrebbero comunque stuzzi- 
carvi la voglia di andare ripescarli e giocarci. 


Scrivendo recensioni varie anche per Amiga ed essendo un caro un ap- 
passionato della piattaforme capitano di vedere molte Software House 
tra il 1994 e 2000 che hanno snobbato la piattaforma. Non c’era più 
Commodore, ma c'erano altre aziende che hanno preso quel ruolo e 


ì che avrebbero dovuto far da garante per molto sviluppatori a produrre 
i nuovi giochi più moderni, soprattutto su CD-ROM con contenuti multi- KJI 
mediali. 
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Starion - Commodore 64 


E’ uno sparatutto 3D che ha una 
interfaccia da simulatore di volo 
spaziale. Di certo è molto attraente 
e fa venire voglia di provarlo al più 
presto. 


isuale 
Un altro sparatutto con Ho » 
isometrica che sembra mo 


e. 
rata e molto promettent 


liddiddadli tà. 
dd dè 
cs 
r 


cal 


i 


NA 
Lidia 


066805 SIEEL ®, 


RERMEIGRE 


GOOD Lazza 


Steel Eagle - ZX Spectrum 


Un numero in cui ci saranno tanti 
sparatutto e questo è un altro a 
scorrimento orizzontale che forse 
non è molto appariscente come 
grafica. Spero almeno nella sua 
giocabilità. 
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Hyper Olympic 84 - Sharp X1 


In un numero estivo non poteva 
mancare una Olimpiade con an- 
che eventi che vi ricordano di an- 
dare al mare e fare il bagno. 
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One Life - Atari 8-Bit 


E’ una corsa di moto in prima per- 
sona in un paesaggio in tre di- 
mensioni che assomiglia ad altri 
titoli simili usciti anche su archi- 


tetture superiori. 


IL GIUDIZIO DI REV’n’GE! 


Cambia il giudizio della fanzine 
con questa tabella per avere più 
informazioni e con il punteggio 
finale che sarà stabilito matema- 
ticamente. Non ci sono più me- 
daglie, ma una medaglia d’oro 
per il Top Game di quella sezio- 
ne: una per gli 8-Bit, una per gli 
XX-Bit e una per le Console. 


Grafica include le animazioni e 
tutto quello che riguarda l’a- 
spetto estetico e il dettaglio. 


Sonoro è la presenza di musica 
o effetti sonori e/o la sua quali- 
tà. 

Giocabilità è la facilità di con- 
trollo del personaggio o dell’a- 
stronave e quanto è intuitivo 
farlo. Può essere condizionato 
dalla difficoltà e da errori di pro- 
gettazione. 


Emozione è il sentimento che 
provate giocando, quanto vi 
piace la fantasia, l’idea e la crea- 
tività nel realizzarlo. 


LEGENDA 


GIOCABILITA' 


EMOZIONE 


STATI D'ANIMO 


Î 


É A Night to Remember Macintosh 68k 47 
pori Atari ST 20 
| Battley Valley Ripescaggio 37 
I Chain Reaction ZX Spectrum 12 
\/ Coil Cop Commodore 128 11 
Columns Sharp X68000 26 
Devil Assault TRS-80 CoCo 27 
Doodlebug Destroyer Memotech MTX 26 
Fantome City Amstrad CPC 13 
Fire Mustang SEGA Genesis 41 
Frantic MSX2 14 
Gruppe Sharp X1 16 
1.0. Baseball Atari 8-Bit 17| 
Omega Race Colecovision 41-42 
Seek and Destroy Amiga 19 
| Sofia MSX 15 
Star Crusader Ripescaggio 33-34 
| Starglider Ripescaggio 38-39 
Space Harrier Ripescaggio 35-36 
Space Mountain SG-1000 42 
Tenebra Commodore 64 24 
Tenebra 2 Commodore +4 24 
Ultima PC DOS 21-22 
'j Ultima | Apple Il 27 
Wizard of Wor Commodore 64 10 
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UN gioco essenzialmente labi- 


rintico che, tuttavia, ha diverse 
caratteristiche che lo rendono 
sicuramente meno noioso di altri 
di questo tipo. E’ anche il primo 
gioco che ha il “modulo parlato” 
di Commodore che permette di 
parlarvi. 


Il vostro scopo è quello di supe- 
rare vari livelli labirintici creati 
da Wor, un perfido mago (che da 
il nome al gioco) sconfiggendo 
tutti i suoi sgherri e infine arriva- 
re allo scontro finale sconfiggen- 
dolo. 

Superando i vari livelli dimostra- 
te a questo mago che siete dei 
temibili avversari e così al terzo 
livello entrate nell’ARENA, una 
stanza senza labirinti, totalmente 
aperta in cui dovete dimostrare 
le vostre capacità. 

All’ottavo livello accedete ad 
un'altra stanza totalmente aperta 
chiamata “WORLORD DUN- 
GEONS” dato che a questo punto 
avete accumulato una certa dose 
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ì' Mb 
di esperienza per questa prova. 


Al tredicesimo livello entrare in 
“THE PIT”, l’ultima stanza aperta 
in cui dovete affrontare il perfido 
Mago che è molto forte e letale. 
Nelle stanze normali ci sono dei 
mostri blu che una volta sconfitti 
fanno apparire un mostro giallo e 
poi uno rosso che ha la caratteri- 
stica di diventare invisibile e 
riapparire nel corridoio dove ci 
siete voi. Se riuscite a sconfiggere 
il mostro rosso avete vinto il tur- 
no. A questo punto possono suc- 
cedere varie cose: continuate la 
vostra avventura, Wor vi manda 
il suo demone più forte e se so- 
pravvivete può intervenire lui 
stesso. 

Sembra difficile, ma non lo è per- 
ché la difficoltà è ottimamente 
calibrata. La giocabilità ricorda 
Berzerk e quindi più o meno sa- 
pete come comportarvi. I mostri 
gialli e rossi aumentano livello 


CONMODORE(6 


dopo livello. 

Come detto ha una difficoltà così’ 
ben fatta che quando iniziate a 
giocare non smettete tanto facil- 


mente. 

Buon sonoro e bella grafica e gran 
livello di emozione. Giocatelo per- 
ché se lo merita. 


HORLUK 


Quello che sta dietro il 
gioco sembra renderlo 
complicato, ma poi vi 
rendete conto che è 
uno sparatutto multi 
direzionale in cui do- 
vete sopravvivere alle 
varie ondate di mo- 


GRAFICA 
SONORO 
GIOCABILITA’ Î 


EMOZIONE 
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Il sistema di salti inizialmente è un 
po’ complicato perché tenendo la 
leva del joystick in basso caricate 
il salto e più lo fate e più alto salta- 
te che è solo verticale. 

Per saltare a destra e sinistra do- 
vete tenere premuto il pulsante di 
fuoco e poi mettere la leva in dia- 
gonale destra alto e sinistra alto. 
Una volta capito come funziona | 
non è così’ male come inizialmen- 
te sembra però rimane un po' cao- 
tico con tantissimi mostri e trap- 
pole che non potete evitare. Dove- 


perdere una vita inutilmente. te sperare che tra i bonus ci sia 
Per passare da un livello ad un 2 volio 


altro dovete entrare nelle tubature Ti 
attraverso uno sfiatatoio e rimbal- ( 
zare tra le pareti fino a trovare 
l'uscita. Non è facile questa cosa 
perché il rimbalzo non lo gestite e 
potete cambiare direzione sola- 
mente quando trovate una devia- 
zione oppure un ostacolo che ve la 
fa cambiare. Se sbagliate a prende- 
re una direzione dovete aspettare 
il prossimo ostacolo. Attenzione 
che ci potete stare tutto il giorno 
1 GUCSE ermesi ; : scettico e mi sembrava un gioco 
Iniziate la partita proprio da banale e con una giocabilità ben 
queste tubature e non c'è un vero lontana da essere godibile. In effetti 
primo livello perché potete inizia- però è così. E’ molto caotico. Non 
re do dove volete. avete armi per difendervi e per 
Siete praticamente immortali nelle saltare dovete fermarvi con i mostri 
cadute e potete anche entrare den- a ISF NICE 
tro dei tubi che vi trasportano da IN pa RIA per tenervi 
un punto ad un altro della fabbrica reali al montare 
di giocattoli, ci sono ascensori e La musica in versione nativa C128 è 
tanti “?” da rischiare. ? migliore di quale nativa C64. 
Non avete armi per sconfiggere i 
nemici e quindi dovete evitarli 
perché avete un’energia che è un 
olio che quando termina avete 
perso una vita. 


per il Commodore 128 che si av- 
viano senza passare dalla modali- 
tà C64 e che sicuramente era an- 
che una soddisfazione per chi ave- 
va comprato questo computer e il 
poterlo sfruttarlo al meglio. 


Devo dire che finito il caricamento e 
| visto come funziona ero un po’ 


._U dispettoso Toy Goblin sta co- 

n° struendo dei giocattoli cattivi e 

da pericolosi per quelli che li useran- 

TU no e quindi voi, nei panni di Thing, 

dovete fermarlo raccogliendo per 

11 livelli cassette, floppy disk, 

î 3 | elenchi di carta e chip di memoria. 

A | E’ un gioco di piattaforme e quindi 

{i livelli sono pieni di nastri tra- 

o sportatori, pendii, tubazioni inter- 
connesse e tantissimi nemici. 

Nel livello ci sono delle piastrelle 

sospese segnate con un “punto di 

domanda” che se colpiti con la te- 

sta rilasciano dei bonus casuali 

che possono postivi o negativi. 

Quindi l’attenzione deve essere 

sempre al massimo per evitare di 
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ché si ricarica da solo quando non 
lo usate. 
Dimenticavo una cosa importante: 
avete 30 minuti per riportare i 18 
barili al loro posto e 1 sola vita. 

Il sistema di controllo è uno 
di quelli odiosi perché dovete gi- 
rarvi nella direzione in cui volete 
andare e poi mettere la levetta in 
alto per andare quella direzione. 
i Tirando la levetta in giù usate il jet 
-pack. Un sistema scomodissimo 
quando poi ci sono nemici in cui 
dovete girarvi velocemente nella 
loro direzione e sparare (i colpi 
non li vedete perché il contrasto 
) dei colori è brutto). 
Non è un vero 3D però la grafica si 
comporta come se lo fosse e infatti 
accelera vistosamente distruggen- 
do un robot nella stanza in cui sie- 


te. 
_ a A 
ISSN d 


L’idea e la creatività per questo 
titolo sono molto interessanti 
però questo sistema di control- 
lo rovina un po’ tutto. 

Molto spesso dovete fare le 
cose alla svelta e vi incasinate 
perché quando cercate di scap- 
pare magari attivate il jet-pak 
oppure non riuscite ad andare 
verso la direzione in cui volete. je 
D L'abitudine con lo spostamento 


da 


/ 
U N gioco isometrico ch 


all’epoca permetteva di migliora- 
re la visuale e rendere gli am- 
bienti in tre dimensioni senza 
dover scomodare la grafica vetto- 
riale che avrebbe rallentato ogni 
cosa. 
Gli anti nuclearisti hanno ripro- 
grammato le apparecchiature 
robotiche della centrale elettrica 
per svuotare il caveau di conteni- 
mento e attaccare il personale 
umano. 
Diciotto barili pieni di materiale 
radioattivo sono stati sparpaglia- 
ti in sette strutture e il vostro 
scopo è quello di recuperarli e 
riposizionarli nel caveau. 

Iniziate questa avventura 


I ” classico vi condiziona parec- 
arcade in una stanza ottagonale Ana sperre ga ZA ni z 
in cui c'è un buco al centro (il Masa Tine 01784 SA 
caveau) e otto porte ognuna delle g sr 
quali vi porta ad altre stanze per fl Oltre a questi problemi c’è il fatto 
cercare questi barili radioattivi. fore dovete anche affrontare le di- | 
fese robotiche che se ne infi- | 
schiano della vostra missione e 
faranno di tutto per farvi fallire. 

Il jet-pack vi serve perché quan- i = 

do trovate un barile radioattivo 1987, DURELL 
dovete volare sopra il caveau 
della stanza principale e lasciarlo 
cadere dentro il buco facendo 
attenzione a non caderci dentro 
(inutile dire che è una caduta 
letale). 

Nella schermata di gioco avete 
tutte le informazioni sulla vostra 
salute che viene danneggiata dal- 
le radiazioni, mentre il jet-pack 
i non ha bisogno di carburante per- 


vanzata tuta anti radiazioni e un 
jet-pack. Dato che i barili e la strut- 
tura sono radioattivi c'è una stanza 
con una doccia per decontaminarvi 
perché la tuta vi aiuta, ma non 
completamente. 
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Assolutamente no perché il movi- 
mento in alto e in basso durano 
pochi secondi e poi la vostra posi- 
zione ritorna al quella predefinita. 
Tutto questo va fatto senza sosta 
perché le stanze sono pieni di ne- 
mici e fantasmi amici (quelli che 
dovete evitare) in tutte le posizio- 
nì. 

Difficoltà esagerata. Vi uccidono 
nel giro di pochi secondi. 

Un'altra cosa è che prima di inizia- 
&re a giocare siete obbligati ad 
| ascoltare la musichetta iniziale (la E da 
prima volta ok, ma ogni volta poi ri 71 
diventa tediosa questa cosa). Dura Ri. 

‘| di più la musica che la reale parti- | i; 


(ani _ MISTIAD GPG 
“ZIHhiNnO Esisra 


ai E sa 
mr CES Se 


| UA gioco di azione in prima per- 


Vo sona che vi riporta nel Far West in 
VUE cui quando c'era un problema ve- 
°°  niva risolto a colpi di pistola. 

\ Questa volta non c'è da trovare 

\ una soluzione pacifica perché le 

\ persone che avete ucciso in passa- È 

to sono tornate come fantasmi in 

una città abbandonata e quindi 
infestata da loro. 

Dovete quindi, di nuovo, affrontar- | WRRIIZIIIZZ}ZZZZIZZERZARI 

li e sconfiggerli definitivamente , 

con una normale pistola tipica che |] Vedete qualcuno non è sempre 

avete visto in tanti film di questo [N Positivo perché ci sono degli inno- 

genere (evidentemente però mo- È centi (1ma se è una città fantasma 


dificata per uccidere dei fanta- chi sono?) che se li colpite dovete |l 
& smi). pagare una penale di 100$. 


°° Come quando erano in vita aveva- La città è divisa in tre luoghi diver- | 
‘no delle taglie che riscuotevate @} Si ciascuno dei quali ha diverse 
ogni volta che li uccidevate, anche M} Sezioni per renderlo più vario e 
ora avete un premio in denaro per fl Meno ripetitivo negli scenari. 
ognuno che uccidete di nuovo e fl ESSendo in prima persona avete la 
che è molto importante perché vostra pistola in primo piano sullo | 
non avete munizioni infinite e per | SChermo (le dimensioni sono tali 


rifornivi dovete comprarle a 900$. da farlo sembra un gioco VR) che 
dovete spostare per colpire i vari 


nemici. 

Questo sistema di controllo 
è un po’ complicato (in questo nu- 
mero già alcuni giochi con un si- 


Coktel Vision ogni tanto stupi- 
î sce per bellissimi giochi, altre 
' volte inorridisce con giochi di 
questo tipo dove la grafica 
tutto sommato non è male, gli 
oggetti degli scenari sono di- 
struttibili lasciando però la 
giocabilità solo nell’idee inizia- 
li. 

Giocandoci più volte potete 
fare qualche cosa di più, ma 
pur con tante vite, cinque, le 
perdete con cinque colpi che 
I possono anche essere cinque 
eee secondi. 


et 
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| pire i nemici in linea. Per colpire 1986, COKTEL VISION 
| quelli in alto e in basso dovete ab- 
\ bassare a alzare la mira usando il 
N pistolero in basso a sinistra dello 


SONORO 
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\ Se un nemico è nascosto dietro un 
oggetto in basso a sinistra, dovete 


4 x « 
subito e 200$ se li uccidete quan- ‘ Spostare la pistola nella sua dire- 
do sono in posizione per spararvi.  Zione, tirare la leva giù e sparare. ORE 
Nel primo caso però dovete fare Facile vero? 4 
ATTRITI 


attenzione che sparare appena 
i A A.ITTI # 


GIOCABILITA’ 


EMOZIONE 


hell = È w è i 


VAN LL 
On gioco di piattaforme con 


ambientazioni dell’orrore in cui 
siete un normale cittadino che è 
disoccupato e per puro caso leg- 
gete un annuncio di lavoro sul 
giornale in cui cercano un mag- 
giordomo con una buona paga, la 
possibilità di fare tanta esperien- 
za e un ottimo trattamento. 

Non ci pensate un attimo e anda- 
to all'appuntamento trovandovi 
davanti un enorme edificio. Ap- 
pena entrati la porta si chiude 
fragorosamente e vi trovate di 
fronte un essere demoniaco che 
vi intrappola obbligandovi a ser- 
virlo con i più disparati servizi. 
Avete accettato troppo in fretta 
senza controllare la fonte di que- 
sto lavoro e ora siete prigionieri 
di questo essere e il vostro scopo 


molto dolore. 
Come detto all’inizio di questa re- 
censione è di fatto un gioco di 


piattaforme in cui dovete portare 
a termine dei lavori che vi vengo- 
no chiesti. 

Iniziate il livello dall'alto e dovete 
scendere verso il basso facendo 
attenzione a non subire danni da 
ì trappole poste sul terre- 
CAI no e da mostri che si tro- 
vano li per uccidervi. 
Avete con voi una specie 
di arma (sembrano sassi 
o forse caramelle) che 
purtroppo si confondono 
un po’ con la grafica del 
fondale. 

Trovate in giro tanto ci- 
bo che dovete prendere 
per recuperare le forze 
quando cadete da piatta- 
forme troppo alte. 

Il lavoro vi chiede di por- 
tare degli oggetti a degli ospiti e 
Fate attenzione che dovete co- MM dovete fare attenzione a non per- 
munque obbedire al vostro nuo- nq derli e che succede regolarmente 
vo padrone demone perché le {& 5° cadete da altezze vertiginose. 
punizioni potrebbe arrecarvi 


SS A 
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è servirlo, ma anche trovare un 
modo per fuggire. 
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Il gioco non è male però pur 
essendo a scorrimento non vedete 
mai cosa c’è sotto una piattaforma 
e quindi o c’è un baratro di molti 


- metri oppure una piattaforma si- 


cura. 
i Le cadute non vi uccidono, ma vi 
fanno molto male e rischiate di 
perdere o rompere degli oggetti 
che dovete trasportare. 
La conseguenza di tutto questo è 
imparare a memoria le piattafor- 
fi me e ci sono purtroppo delle zone 
MI morte nel senso che non c'è più 


tt] _ 
Tecnicamente ottimo sia per 
la grafica che per il sonoro e 
la giocabilità di base. Avete 
anche la possibilità di conti- 
nuare quando perdete ed è 
una buona cosa. In più ha un 
sistema di password per evi- 
tare di ricominciare ogni volta 
dal lavoro precedente. 
E’ frustrante per la gestione 
delle piattaforme che vi obbli- 
ga ad imparare a memoria 
ogni singolo passo. Non so 
quanto sia intrigante questo 
sistema. 
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una volta che ci siete non uscite 
più. Trovate l’entrata di una ca- 


e sel verna cadendo da un baratro, 
©) pr{(o. trovate tanto cibo, trovate una 
chiave per una porta che vedete 

= —r————_— 


quando iniziate a giocare, ma da 
quella caverna non c'è uscita op- 
PUSH SPASE KEY TO START. pure non avete un salto abba- 
stanza potente per uscire. 
®DEMPA | Che senso ha fare stanze 
senza uscita con all’interno og- 


WMICAT see 
getti essenziali per continuare 


©1957 YMCAT ALL RIGHT RESERVED l'avventura? 


74 1UP OOOZLOO TOP DOSOocOo 
E un gioco di piattaforme classi- 


co in cui impersonate Sofia che 
passeggiando tranquillamente nel 
suo mondo trova un cristallo e 
toccandolo viene teletrasportata 
in uno parallelo abitato da strane 
creature e con degli effetti deleteri 
sul suo fisico. 

In questo nuovo mondo la vostra 
energia vitale decresce in conti- 
nuazione anche non facendo nulla 
obbligandovi a cercare ansiosa- 
mente del cibo e allo stesso tempo MM 10 Stesso colore. 
evitare dei mostri che evidente- RM Ha una giocabilità ottima per 
mente non sono contenti della vo- @f quanto riguarda il controllo di So- 


stra presenza che turba, a quanto MQ} fia e delle sue abilità, tuttavia, se- 
pare, un equilibrio perfetto tra fl condo me c'è un bug che rovina RAR oo 


no i È È bilità di uscirne. 
loro e la natura. l’intero gioco e che spiegherò a 


Non avete armi e l’unica cosa che ff breve. 
Fa un po' il verso a Wonderboy e 
Super Mario Bros e forse anche 


potete fare è saltare i nemici, sal- 
per quello è piacevole da giocare; 


tare pozze d’acqua e altri liquidi 

pericolosi, salire e scendere dalle BM P°! € i 
in più una bella melodia davvero 
ben suonata e decisamente orec- 


le scale. Raccogliere cibo e chiavi 
chiabile. 


colorate per aprire delle porte del- 

1UP_000000_TOP_005000 In pratica dovete scappare 
da questo multiverso e tornare al 
vostro mondo cercando l’oggetto 
che vi ha teletrasporto qui e per SONORO 9 
farlo dovete esplorare la superfi- 
cie e le caverne sotterranee che GIOCABILITA' 5 
sono ricchi di cibo e oggetti. 
Tra di questi ci sono delle chiavi 
colorate che servono per aprire 
porte che si trovano da altre parti sg 
che dovete trovare. ; 
i Ci sono, tuttavia, delle stanze che 


Giocabile con una difficol- 
tà ben calibrata, ma rovi- 
nata dal fatto che accede- 
re a certe caverne con 
oggetti importanti non 
hanno un uscita oppure 
voi non siete in grado di 
uscire. 

Se il gioco prevede di 
entrare in quella caverna, 
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i cile per colpa di questi passaggi 
\strettissimi in cui non c'è posto 
per due creature. 

Non c'è un LELUNO visibile, ma vi 
rendete che c'è quando arriva una 
specie di mostro elettrico che vi 
insegue e usa le porte girevoli per 
@ fregarvi. 

I vostri compagni sono immuni dai 
nemici, mentre voi no. 


forse ho scoperto come passare + RR 
livelli: dovete uccidere tutti i mo- 
stri facendoli implodere con delle 
trappole che lasciate sul terreno 
(attenzione che queste sono letali 
anche per voi). Probabilmente una 
vota uccisi tutti i mostri dovete 
riportare i vostri compagni nella 
piattaforma da dove iniziate il li- 
vello (tra il dire e il fare c'è di mez- 
zo il mare perché è molto difficile). 


ni vostri compagni che sono stati @ 
catturati. | 
Una volta liberati vi seguono per- 
ché dovete portarli non si sa do- 
ve dato che non ci sono porte 
d'uscita. 

Questi vostri amici li dovete co- 
munque spronare, con il joystick, 
a salire sulle piattaforme perché 


altrimenti vi seguono, ma riman- 
gono sul piano dove era prigio- 
nieri. Tenete conto che loro non N 


possono girare le porte girevoli e 
quindi dovete farlo voi per loro. 

I mostri nemici hanno un com- 
portamento strano: sono verdi 
E inizialmente e dopo un po’ di 
tempo diventano rossi e arrab- 
biati, poi diventano color porpo- 


L 
Î un gioco di labirinti di cui 


non so nulla (ma guarda che stra- 
no?) anche perché non si trova 
nulla in rete, a parte un video, e 
quindi non conosco ne la sua sto- 
ria ne il vostro scopo. 

ME stato un gioco frustrante da 
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Fino a quando non capito 
cosa fare è senza senso. La 
giocabilità, i colori, il detta- 
glio, le animazioni, il sonoro 
sono fatti benissimo. 

Se lo scopo è quello di ucci- 
dere i mostri e riportare i 
vostri compagni all'uscita ha 
un livello di sfida molto impe- 


recensire dato che non avevo 
niente in mano con cui iniziare. 
Questo titolo ha il vantaggio di 
essere molto comprensibile ap- gnativa. 
pena iniziate a giocare e grazie 
alla sua grafica molto colorata e 
dettagliata sembra mostrare qua- 
le dovrebbe essere il vostro sco- Sf 
po. 
Siete in un labirinto con una vi- & ni 

suale laterale e quindi quando 

trovate dei buchi nel pavimento Rif ra € sembrano fantasmi. Ad un (( 

lo sono realmente e cadete. Per Rif Certo punto quest'ultimi ritorna- 

fortuna non perdete vite, ma ri- no allo stadio di uovo e poi quan- 

manete storditi per un attimo. I d0 si schiude esce un nuovo mo- 

Dovete evitare a tutti i costi dei stro verde. SONORO 9 
mostri verdi sfruttando delle Questi mostri rimangono solita- 
porte girevoli che trovate nel la- | mente sempre sul loro percorso e 


soa birinto per bloccarli e fuggire da VA di rado vi cercano, ma se lo fanno 

DX loro con lo scopo di liberare alcu- Y potete difendervi anche se è diffi- GI 
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Uno sport che non ha di certo 


bisogno di avere una trama, ma 
solo uno scopo: vincere l’avversa- 
rio :) 

In realtà non è un vero gioco e for- 
se sono stato un po’ confuso dalla 
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Anche se giocate contro il 
computer le risposte le dovete 
\ dare sempre voi perché quando 
i tocca lui a battere le vostre rispo- 
| ste esatte gli impediscono di fare i 
i punti. Quanto siete voi il battitore 
le vostre risposte esatte vi fanno 
guadagnare punti. 

Non male l’idea che è stata ben 
realizzata graficamente con otti- 
me animazioni, buon sonoro, sem- 
plice e banale, tuttavia, funzionale. 
Quiz difficile, legato al mondo del 
Baseball Americano e quindi in- 
formazioni sconosciute per la 


maggior parte di eventuali gioca- 
punto. Oppure siete il lanciatore ef tori occasionali che risponderan- 


i 


eliminate il computer impedendo- 
gli di ribattere. 

Anziché vincere con la vostra abi- 
lità di atleta lo dovete fare con la 
vostra conoscenza di questo sport 
con personaggi ed eventi legati ad 
esso. 

Potete giocare contro il computer 
o contro i vostri amici. Quando la 
palla viene lanciata dal vostro av- 
versario dovete rispondere ad una 
domanda. 

Se la risposta è giusta equivale ad 
aver ribattuto la palla con la maz- 
za, altrimenti è uno “Strike” (nel 
gioco reale dopo tre strike il batti- 
tore viene eliminato). 
Graficamente è una partita di Ba- 


no letteralmente a caso nella spe- 
ranza di dare la risposta giusta. 


E’ un modo diverso di giocare 
una partita di Baseball e devo 
dire intrigante ed emozionante 
perché non te lo aspetti fatto in 
questo modo guardando delle 
immagini. 

Sicuramente alla lunga diventa 
noioso perché non partecipate 
attivamente, le domande sono 
difficilissime perché dovete esse- 
re dei fanatici di questo sport e 
di squadre, credo, solo degli 
Stati Uniti. 


grafica che mostrava un campo di 
gioco visto dall'alto. 


I! vin 
N 


n 


7) \ 


\: 


E’ un quiz (e quel I.Q. nel nome 
era l’indizio per capirlo) dedicato 
a questo sport con domande su 
eventi, personaggi, giocatori, pun- 
teggi che dovete indovinare. 

Questo sistema è stato integrato 
come una partita di Baseball in cui 
le riposte giuste vengono conside- 
rate come se aveste ribattuto la 
palla e di conseguenza il giocatore 
riesce a raggiungere la prima base 
e così via fino a fare il giro com- 
pleto di tutto il campo e fare un 
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9 
seball regolare con tutti gli effetti PE 
in campo e viene giocato come SONORO 6 
nella realtà solo che le varie azioni 
sono determinate da un quiz. QUIEI 3 N 
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7 Tecnicamente eccellente con 
yy una grafica renderizzata che già 
A potete ammirare nella schermata 
dei titoli e poi anche durante il 
gioco. Musica ed effetti sonori di 
qualità. Giocabilità molto buona 
grazie ad difficoltà calibrata che 
aumenta missione dopo missione. 
Sicuramente è un sparatutto che 
da una parte può sembrare banale, 
ma nasconde invece un gran gioco . 
che sfrutta bene la macchina e vi 
emoziona sempre. 

C'è un difetto: la musica una volta 
finito il sample non riparte più. 
\ Solito problema dell’Amiga. 


i _/, 


temporaneamente perché il pri- 
mo controlla il volo dell’elicotte- 
ro, mentre il secondo controlla le 
armi e di certo è una interattività 
interessante e un'esperienza in- 
solita che deve essere provata. 

Il volo del vostro elicottero Apa- 
che è un po’ particolare perché il 
paesaggio ruota e avanza intorno 


a voi che rimanete nella stessa 
posizione sullo schermo. E’ un | 


tipo di scorrimento che la prima 
volta può portare a strane sensa- 
zioni, ma quando prendete confi- 
denza diventa molto funzionale. 


3 UISTONAII: la 
LI 1933 ARSA | CS 
Ua gioco di combattimento | 
con protagonista un super elicot- 
tero equipaggiato con armi di- 
struttive. E' uno sparatutto multi | 
direzionale con visuale dall'alto. | pal 
Un genere che piace e non piace, 
ma questo gioco, almeno dal pun- NUR 
to di vista tecnico, merita una Lila 
chance di essere conosciuto e i n 
iocato. % 
Potete giocare anche in due con- | jim nu 


tao 


i da pepati E 


PRESS FIRE 10 START, 


I combattimenti potranno risulta- 
re decisamente più efficaci e allo 
stesso tempo sfruttare questa ro- 
tazione per evitare i colpi nemici. ’ 
E’ molto arcade con missioni pre- 


l'obiettivo da raggiungere. Non è 
una fase obbligatoria perché è uno 
‘sparatutto e sullo schermo avete 
delle informazioni che vi dicono f 
dove andare, dove sono i vostri, 
alleati e dove sono gli obiettivi 
nemici. 

Le informazioni sono a tutto 
i schermo in stile giochi Arcade e 
\ quindi avete un’area di gioco non 
compromessa da interfacce N 
grafiche invasive. 

| L'Apache che usate ha sei ar- N 
mi diverse richiamabili con i 
tasti funzione da F1 a F6. Le armi 
non sono infinite così come il car- 
burante e quando sentirete un al- 
larme sapete che dovete fare rifor- 
nimento di carburante e munizio- 
ni che trovate in giro per il livello 
o dopo aver distrutto edifici e vei- 
coli nemici. 


x 


\ cedute da un briefing che vi spiega TÀ 
4 


TÀ 


La musica nella schermata dei 
titoli mi ha sempre emoziona- 
to tantissimo perché mi ricor- 
dava sempre un successo 
cinematografico. Emozionan- 
te come poche altre. 

Grafica davvero strepitosa e 
una giocabilità unica grazie a 
questo nuovo sistema di volo 
che vi intrigherà fin dalla pri- 
ma missione. 
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Uno sparatutto a scorrimen- 


to orizzontale, un genere che piace 
un po'a tutti perché a parte la tra- 
ma o lo scopo è generalmente 
molto intuitivo. 

Anarchy lo è di sicuro perché non 
è nient'altro che un clone di De- 
fender e quindi chi lo ha giocato 
nella sua versione Arcade lo cono- 
scerà a memoria. 

Questo gioco riprende il concetto 
di base, ma applica delle variazio- 
ni perché al posto degli umani da 
salvare avete 10 scatole di soprav- 
vivenza e dopo aver distrutto i 
nemici dovete affrontare un boss 
di fine livello per accedere al se- 
guente più difficile. 

Se gli alieni riescono a distruggere 
tutte queste scatole entrate auto- 
maticamente nell’iperspazio e sie- 


te inseguiti da un orda di alieni 
nemici dai quali non c'è speranza 


Y A} 
‘ MELI 4° 


". ROOST 


pi las astanbda arrone 1 -mtMl: 


di uscirne vincitori (non è scritto 


dei pod e droni che vi danno laser 
e cannoni aggiuntivi. 
Non avete vite, ma una lunga bar- 
ra di energia che è abbastanza re- 
sistente per cercare di giocare il 
più a lungo possibile. 

La cosa che mi ha stupito di 
più la qualità audio della scherma- 
ta iniziale che non quella tipica ST 
(probabilmente un campione sin- 
tetizzato) e poi una grafica che 
migliora esteticamente quella ori- 
ginale di Defender. 

Un gioco carino, ma nulla di più, 
come alternativa all'originale. 


che dovete perdere, ma la sconfit- 


ta è pari al 99%). 

Quando un alieno ruba una di que- 
ste scatole dovete sbrigarvi a di- 
struggerlo facendo attenzione che 
se la scatola cade da troppo in alto 
esplode e quindi dovete aggan- 
ciarla all’astronave e lasciarla ca- 


dere dolcemente sul terreno. Se 


l'alieno fugge con la scatola si tra- 
sforma in un mutante ancora più 
pericoloso. 

Un'altra differenza con l'originale 
sono i potenziamenti che potete 
accumulare raccogliendo delle 
monete che vengono rilasciate 
quando distruggete i mostri e gli 
effetti li vedete mano a mano che 
questo monete si accumulano. 

Il gioco è caotico e non capi- 
te nulla: le scatole non sono molto 
riconoscibili e le distruggerete 
pensando che sono caccia nemici. 
I reali nemici sono ovunque e capi- 
re cosa succede è arduo. 

Le monete sono di diverso tipo: 
quelle normali (rosse o un colore 
simile) potenziano il laser, mentre 


i quelle di altri colori aggiungono 


» 


ot 


Pf sono immagini statiche cari- \ 

2° ne specialmente quella finale 
dopo che venite distrutti. 
Ottimo audio iniziale di qualità 
decisamente superiore alla 
media dei giochi di questa 
piattaforma. Durante il gioco 
solo effetti sonori. 
E’ un Defender potenziato gra- 
ficamente e una partita di tan- 
to in tanto la potete fare. 
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È il primo di una lunga serie di 


giochi RPG ibridi tra 2D e 3D (sia 


finto che reale) caratterizzati da | 


una mappa in due dimensioni per 
l'esplorazione del mondo esterno 
quindi attraversare campagne, 
fiumi e monti per raggiungere cit- 
tà e villaggi e poi una parte in 3D 
che è l'esplorazione delle zone 
sotterrane raggiungibili da varie 
entrate che trovate all’esterno. 
Ultima I è un remake di quello 
classico uscito nel 1981 e per l’oc- 
casione è stato riprogrammato,” 
aggiornata la grafica e cambiati 
alcuni enigmi. Per il resto è rima- 
sto lo stesso gioco. 

Siete un eroe che viaggia in un al- 
tro mondo per salvare il regno di 
Sosaria dal perfido mago Mondain 
affrontando i suoi sgherri che tro- 
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cia I LÌ 
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vate un po’ ovunque e poi dovete 


5 visitare le città, interagire con la 
popolazione, acquistare armi, ri- 


posare quando siete stanchi e in- 
somma tutte quelle cose che soli- 
tamente fate in un RPG per accu- 
mulare esperienza, saggezza, abili- 
tà conle armi e le magie. 

All’inizio del gioco dovete creare 
un vostro personaggio o usare 


i quello che avete creato e salvato 
in precedenza. La generazione non 


è casuale perchè avete 30 punti da 


gi dividere tra le vostre varie abilità 
if e che possono migliorare o anche 
peggiorare. 


Quando avete creato il vostro per- 
sonaggio siete nella mappa gene- 


| rale in 2D (animata) in cui potete 


he Armour Shop of 
Eldric D' Charbonneux 


eather armor - 33 
=-132 


late mail 
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6 guaine hits: 
Missed? Fo od: 
Exp. 
loin: 


Hit the Knight! 
Orc attacks! 
Knight attacks? 
Attack with dagger: È 
muovervi dove volete e in ogni 
direzione per cercare città, villaggi 
o ogni altro posto dove ci sono 
persone con cui interagire oppure 
cercare i nemici da sconfiggere. 
Quando vi posizionate sopra una 


È città o un portale premendo il ta- 


sto “E” entrate e cambia la visuale. 
Se è un labirinto sotterraneo di- 
venta in 3D, mentre per le città 
rimane in 2D e tutta visualizzata 
in una sola schermata con tutti gli 
edifici che vi interessano. 
L'interfaccia mostra un par- 
ser testuale che non serve per i 
comandi di movimento che sono | 
fatti solo con i tasti cursore, ma 
per mostrarvi le informazioni su 
quello che fate e per immettere 
dei comandi specifici per interagi- 
re con oggetti e persone. Da que- 


gl sto parser potete, ad esempio, po- 


tete silenziare il rumore con il ta- 
sto “N” e così tante altre funzioni. 

E’ un gioco complesso, non tanto 
per quello che vedete sullo scher- 
mo che è abbastanza intuitibile, 
ma per i comandi che dovete im- 
parare per ogni tipo di interazione 
perché andando a caso rischiate di 


fare una brutta fine. 


tasto “S” che significa rubare e se | f' volta da tutte le direzioni, diventa- ‘ parare diventa molto ostico per- 

lo fate in una città o contro la per- |f no molto frustranti. A questo pun- » ché ha una difficoltà casuale. Alle 
P sona sbagliata all’inizio del gioco j|to usando il tastierino numerico volte non troverete nessuno, altre 
Red in cui siete indifesi e senza armi f dovete attaccare in base alla posi- volte vi distruggono in pochi se- 
| © potenti vi rovina la partita che ff zione del nemico (destra, sinistra, condi. 

“ avete preparato bene. alto e basso). Non sempre funzio- Di contro, tuttavia, all’interno dei 
Il manuale in questi casi è neces- Bf na perché poi si uniscono mostri labirinti in 3D i mostri sembrano 
| sario almeno per i comandi princi- che sparano magie rimanendo a f meno resistenti e più facile fare» 
pali per interagire con le persone, | < esperienza e guadagnare soldi." ‘ i, 


E 


[a 
QO_ fi INÀ 
Tra i verbi che potete usare c’è il)f'attaccano più di un nemico alla dl nocuo, ma quando cercate di im- 


quelli per comprare o anche per Attenzione però a non sottovaluta- n 
re il fatto che anche qui ne incon- f@&! ** 
trate una quantità tale che poi le 

\ vostre energie prima o poi finisco- 
IK no. 


combattere. 

I comandi sono tutti i tasti dalla A 
“ alla Ze si che sbagliando si impara ) 
| però in questi giochi sbagliando 
| troppo e in continuazione può far- 
vi scappare la voglia di riprovare e 
quindi leggetevi il manuale cer- 
cando la parte con i comandi. Il 
resto lo scoprite da voi giocando e 
imparando un po' alla volta. 

Un comando importante ve lo dico 
— io è “T” che serve per le transazio- 
ni quando siete in città o in un vil-. distanza e voi subiti danni mortali. 
laggio per comprare armi, dormi- N Quando siete morti risorgete con 
ire, comprare cibo e in generale @ energia e cibo a sufficienza, ma 
per qualunque tipo di transazione. x perdete tutto il denaro che aveva- 

I combattimenti sono odiosi \x te nella vita precedente. E’ un po’ 
perché casuali e quando non avete Navere vite infinite senza però 
niente per difendervi oppure quel- ) sfruttare quello che avevate fatto 
lo che avete è inutile e non avete g prima di morire. 
nessuna esperienza, quando vi] Quando siete attaccati difficilmen- 
fi te riuscite a muovervi però se arri- 
f vate ad un castello o in un villag- 
gio potete entrare e fuggire dai 
nemici che però vi aspettano 
| quando uscite o comunque sono 
sempre li intorno. 

Ultima I è l'ideale per i neofi- 
ti di questo genere per rendersi 
conto di cosa significa la parola 
“RPG” che a guardarlo sembra in- 


\ 


Devo dire che sembra un 2 T 
innocuo RPG tranquillo e ®_*-» 
fatto per i neofiti, ma in =>» 
realtà non lo per chi per la 
prima volta vuole provare 
questo genere. 

Richiede esperienza 


nell'affrontare questo tipo di fi 
giochi. 

Buona la grafica in questo $ 
rifacimento del gioco origi- 


nale del 1981 che di certo 
allieterà i vostri occhi. 
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RECENTI 


LEVEL 2 


Tenebra 


Gioco non recentissimo, ma co- 
munque del 2022 uscito per molte 
piattaforme e che già dal suo nome 
e lo stile dell’introduzione è un 
chiaro titolo dell’Orrore. 

Non è un'idea innovativa però rie- 
sce a catturare l’interesse del gio- 
catore qualunque sia la piattafor- 
me per cui è stato realizzato. 

Una grafica in bianco e nero che 
ricorda uno stile decisamente retro 


FLUS 


LEVEL 1 


enehra 2 


E’ il seguito uscito quest'anno e che 
non cambia assolutamente nulla se 
non che sapendo di cosa si tratta si 
inizia subito dal primo livello con 
una difficoltà molto più elevata per 
trovare la porta d'uscita. 

Sapete già come funziona avendo 
letto quello che dovete fare in Te- 
nebra e quindi usare le torce per 
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di quei tempi in cui i monitor erano 
monocromatici e allo stesso tempo 
intrigante per la sua giocabilità 
immediata e fin dal primo livello vi 
mostra cosa succederà in quelli 
successivi. 

E' un gioco di labirinti in cui 
la mappa è quasi totalmente buia e 
per trovare la porta verso il nuovo 
livello dovete cercare la strada. 
Non potete camminare nelle zone 
buie (siete letteralmente bloccati) 
e per farlo dovete cercare una tor- 
cia che illuminerà una parte di 
oscurità intorno a voi e vi permette 
di cercare l'uscita. 
La difficoltà è anche che per supe- 
rare delle porte non lo potete fare 
con la torcia e quindi dovete la- 
sciarla, attraversarla e poi di nuovo 
andare a cercare una torcia e così 
via fino a trovare l'uscita. 
Finito il livello avete una password 
per ricominciare da dove avete ter- 
minato. 


farvi strada nell’oscurità che senza 
di queste non potete fare, attraver- 
sare le porte sapendo che la torcia 
non la potete portare e trovare un 
percorso giusto che vi porta all’u- 
scita per un altro livello ancora più 
complicato. 

Realizzare 35 livelli tutti di- 
versi e tenere l'interesse sempre 
altissimo richiede tanta fantasia e 
creatività e meno male che ogni 
tanto viene usata per realizzare 
giochi che pur semplici verranno 
ricordati come aver esaltato e mi- 
gliorato il genere. 
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E’ uno sparatutto a scorrimento 
verticale con una intrigante storia 
alle spalle. 

Un sole alieno esplode e gli abitan- 
ti di quel sistema hanno la tecno- 
logia per trasformare un satellite 
in un una piccola stella per mante- 
nerli in vita. Per lo stress della si- 
tuazione la procedura viene mal 
programmata e si crea un bug. 
Questa razza decide di attaccare la 


E’ una variazione di Tetris in cui 
dall’alto dello schermo cadono dei 
pezzi che sono formati da tre og- 
getti diversi che vanno combinati 
con gli altri per creare una linea 
orizzontale, verticale e diagonale 
almeno di tre pezzi uguali. 


Numero #148 | Luglio 2023 


terra sfruttando l'energia di que- 
sto satellite per mantenere attiva 
una flotta di 500 astronavi e il vo- 
stro scopo è distruggerle tutte. 
Avete 9 vite come i gatti e ne per- 
dete una ogni volta che venite col- 
piti da un loro missile o contro i 
frammenti delle loro astronavi, ma 
se venite colpiti in pieno perdete 
tutte le vite istantaneamente e do- 
vete ricominciare tutto da capo. 

Una piattaforma storica si- 
curamente, ma un gioco stressante 
anche a livello più facile. La prima 
ondata sono dei kamikaze e quindi 
difficile destreggiarsi tra una mi- 
riade di oggetti sullo schermo. An- 
che il controllo dell'astronave vi 
mette in seria difficoltà. 


Ha diverse modalità: quella nor- 
male dura in eterno fino a quando 
non sbagliate e alla lunga diventa 
noiosa. 

Nella modalità “Flash” dovete di- 
struggere un oggetto intrappolato 
all'interno di una struttura di mat- 
toni. 

Nella modalità “Stage” invece ave- 
te i vari livelli che superate non 
ripulendo lo schermo, ma sempli- 
cemente distruggendo il mattone / 
oggetto lampeggiante che comun- 
que deve far parte di una combi- 
nazione di almeno tre pezzi. 

La grafica cambia in base 
alle modalità sia per lo sfondo sia 
per quella dei pezzi che sono in 
tema e quindi decisamente una 
conversione davvero ottima. 
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In questo numero avete letto la 
recensione del 1986, quella rifatta 
dal gioco originale per Apple II del 
1981 che non ha subito delle gran- 
di modifiche globali se non nella 
grafica e in alcuni enigmi da risol- 
vere. 

Non ha mi ha convinto per nulla 
questa originale versione per alcu- 
ne scelte folli dato che iniziate 
l'avventura in posti casuali e alcu- 


DEVIL ASSAULT 


Un primitivo sparatutto a scorri- 
mento verticale basato su assalti 
nemici in varie ondate che invece 
di essere tutte uguali e noiose so- 
no stati diversificate principal- 
mente in tre tipi: quella di bom- 
bardamento in cui ci sono solo tre 
uccelli spaziali che ogni volta li 
colpite si dividono in altre parti 
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ne volte vi fa nascere in mezzo 
all'acqua dove morite all’instante 
o se non morite non vi potete 
muovere e quindi dovete stare li 
ad aspettare di morire e rinascere 
altrove che può essere anche un 
altro posto letale come accadde 
spesso. 
Il controllo è molto legnoso, ri- 
sponde male ai comandi (o forse è 
troppo lento) e la casualità dei 
nemici è frustrante perché il tem- 
po di fare un passo in qualche di- 
rezione e siete sotto assedio. 

Se volete farvi esperienza 


. con Ultima dovete farlo con la ver- 


sione rifatta del 1986 perché que- 
sta primordiale versione, secondo 
me, ha qualche problema sulla ge- 
nerazione del personaggio e su 
punti di rinascita che forse sono 
un bug. 


fino a quando non li distruggete 
completamente. 

Una seconda ondata è quella dei 
Robot che sostanzialmente è 
uguale alla prima con dei Robot 
che si muovono secondo un sche- 
ma più intricato e quindi più diffi- 
cili da colpire. 

La terza ondata (ma non necessa- 
riamente terzo livello) è formata 
da strane creature che rimbalzano 
sullo schermo e lentamente si av- 
vicinano a voi e ricorda molto 


La vostra astronave può muoversi 
sullo schermo a destra e sinistra e 
potete solo sparare un colpo alla 
volta e fino a quando questo rima- 
ne sullo schermo non potete spa- 
rarne un altro. 

Giocabile, difficoltà ben cali- 
brata e ha tutto quello che serve 
per farvelo riscoprire. Alla lunga 
la ripetizioni sequenziale delle fasi 
può annoiare. 
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Recensione del lettori 


Un grazie a: 


DanyPPcC del forum Amigapage.it 


C Galencia (numero 83) 
C Who Dares Wins (numero 83) 
é LuftrauserZ (numero 83) 
A A é Sam'’s Journey (numero 87) 
Questa è una sezione della C) Ghosts ‘n’ Goblins (numero 88) 
fanzine dedicata ai lettori che + Terrapins (iena 
9 0 CI Worthy (numero 89) 
vogliono scrivere una loro re- + SvdneyHunte/ (A CE 
censione sul gioco, sul pro- + Rocky Menphis (numero90) 
gramma che preferiscono per + Boscone SS 
dare un loro punto di vista e Albe75 del forum Amigapage.it 
non importa se è già stato é Bionic Commando (numero 85) 
È C) OutRun (numero 86) 
trattato da me in passato. + TheLastNinja (numero 90) 


SimonPPcC del forum Retro-Gamers.it 
C Ghostbusters Il (numero 120) 


Darkmanor del forum Amiganews.it 


C Golden Axe Il (numero 121) 
C Alien Soldier (issue 128) 
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E una sezione dedicata a giochi del passato che ho deciso di riprendere, di correggere e di 

adattarli alla nuova impaginazione. Sono giochi recensiti tanto tempo fa e che molto proba- 
bilmente non avete letto, ve ne siete dimenticati oppure la fanzine non era ancora così po- 

polare come lo è oggi. 


l titoli che riprendo in questo numero sono quelli che vedete dagli screenshot qui sotto 
(quando vedrete questo sfondo o dei bordi dello stesso colore vuol dire che è un titolo gia 
recensito nel passato e che ho deciso di riprendere): 


Copyright 1994, Take 2 Interactive Software 
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Star Crusader è più pratico. Sbagli, 
rifiuti di lottare, tutto è perduto. 

E’ anche molto difficile fin dalle 
prime missioni, quindi la difficoltà 
non è molto ben calibrata. 


Copuright 1994, Take 2 Interactive Software 


= 


non è semplice anche per via di 
una non precisa sensibilità che 
dipende molto dalla potenza del 
vostro hardware. 
La campagna inizia con il briefing 
di missione che è molto lungo ed è 
caratterizzato da una dialogo tra 
due o tre persone finito il quale si 
assiste ad una animazione (anche 
questa ricorda fin troppo una sce- 
na di Guerre Stellari) dove si deve 
accettare la missione e fare una 
scelta etica sul tipo si azione da 
compiere per svolgerla. Una volta 
accettata si passa alla personaliz- Miei Durante il gioco ci duo reali poligoni 
Fazione della missione. cieli Ù Lexturizzan di elevata qualità che mettono 
CE n " in difficoltà il processore. 
principalmente a scegliere i com- r Con l’uscita di Wing Commander molti era 
pagni di volo. Alcuni di questi non preoccupati di dover aggiornare il computer 
sono disponibili subito perché do- If per farlo girare bene. Con Star Crusader la 
vete raggiungere un certo livello È situazione era molto peggiore perché ci 
di esperienza / grado | sono veri poligoni e difatti la configurazione 
Facendo un po’ il versoa Wing IBLURIE per vedere qualcosa muoversi era il 
più potente 386DX a disposizione. Un 486 
Commander ci sono tante anima- veloce era molto consigliato. 
zioni di intermezzo per cercare di I La parte audio è discreta e il parlato digita- 
rendere molto più cinematografi- |M lizzato dove presente è ottimo. 
co questo titolo quasi per disto- La versione CD ha una presentazione lun- 
gliere l’attenzione alla simulazione ghissima, sembra di assistere ad un film 
vera e propria che si rivelerà la 
| parte peggiore. 
N Come in Wing Commander c'è la 
possibilità di usare una capsula di 
salvataggio prima di essere di- 
strutti, ma facendolo il gioco ter- 
mina completamente e l'avventura 
non si adatta ai vostri sbagli come 
succedeva nel gioco della Origin. 


Lu giocatore prende il ruolo di | 


Roman Alexandria, un pilota | 
dell'Impero Gorene nel loro tenta- 
tivo di conquistare il controllo 
dell’Ascolon Rift 

Nel ruolo del protagonista dovete 
affrontare un dilemma etico per- 
ché ad un certo punto potete deci- 
derete se continuare con l’Impero 
oppure passare dalla parte di 
quello che credevate fossero i ne- | 
mici (sembra un po' l’Impero con- 
tro i Ribelli di Guerre Stellari). | 
Star Crusader è un simulatore di | 
volo spaziale che include interes- 
santi caratteristiche come una 
sceneggiatura cinematografica e | 
la versione su CD ha in più anima- | 
zioni spettacolari con la voce par- | 
lata di veri attori. 

Il gioco assomiglia molto ad altri 
titoli di questo genere e forse 
troppo a Wing Commander e Epic. 
Di Epic prende il controllo via 
mouse abbastanza complicato, 
mentre di Wing Commander | 
prende la gestione del simulatore | 
di volo, il briefing delle missioni, 
ma in più qui c'è una maggiore 
scelta sull’astronave da pilotare e 
sui compagni che vi aiuteranno 
nelle missioni. 

C'è un simulatore di volo per | 
prendere confidenza con i coman- | 
di e per imparare anche a pilotare 
l'astronave usando il mouse che |j 


se La versione PC è stata provata sia quella su 
floppy (per la quale esiste lo Speach Pack 
per avere i dialoghi parlati nell’introduzione) 
sia quella su CD-ROM 

Il gioco fa chiaro riferimento a Wing Com- 
mander e qualche altro titolo simile. L’intro- 
duzione, ad esempio, è davvero più spetta- 
colare così come tutte le altre scene di inter- 
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vero e proprio con i dialoghi delle varie 
parti, combattimenti nello spazio e tanto 
altro ancora. 

La prima volta è bellissima da guardare, ma 
c'è il rischio che dopo questa lunghissima 


introduzione, potreste essere stanchi di | 


giocare. 
Idea buona, ma fa il pappagallo 


ad altri giochi simili e dopo un 
iniziale curiosità finirà presto 


nel dimenticatoio per una gio- 
cabilità inesistente e una len- 
tezza forse più esagerata di 
quanto ci si aspettasse. 


La versione CD32 ovviamente usa il CD e 
rispetto alla versione dischetto per Amiga è 
più spettacolare con una mega introduzione 
cinematografica. 

Chiaramente è un gioco solo AGA, ma non 
ha le caratteristiche viste per la versione PC 
perché non sembra realmente per questo 
chipset. 

Tutta la grafica statica è davvero ben fatta, 
molto colorata e praticamente identica in 
tutto e per tutto alla versione PC anche se 
sembra, comunque, meno colorata. 

E’ durante il volo spaziale e nella simulazio- 
ne di pratica che noterete che: 

| poligoni non hanno le texture; ci sono un 
sacco di retinature per due motivi. Una è 
avere sfumature di colore (se usa 256 colori 
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non servirebbe) e l’altra è per sgravare il 
processore 68020 dalla gestione delle textu- 
re. 

La velocità su CD32 con questi poligoni reti- 
nati è più o meno quella di un 386 che di 
contro ha però tutte le texture. 


Have the Mazumas just finished cons &.cting those 
Tantrcd fishtera? 


La giocabilità è orrenda. Non è Wing Com- 
mander e i combattimenti con il controller 
predefinito sono davvero incasinati. Il nemi- 
co deve essere per forza centrato nel mirino 


e per abbatterlo ci vogliono tantissimi colpi | 


anche perché le navi hanno degli scudi di- 


fensivi e per questo una battaglia dura tal- 8 
# mente tanto che annoia. 


Stessa cosa come la versione PC: 
l’idea è davvero buona, la cinematografia è 
eccellente, ma l’azione vera e propria è la 
parte più debole di questo gioco. 
Aggiungo che questa versione 
pur spogliata delle texture ha (N) 
prestazioni orribili tanto che 
dovete mettere almeno un & 


68030 a 50 Mhz dentro il vo- 
stro CD32. 


or 


)) Ì 
WINX 


=“ plidia sf al STE  , 
Mine Usi 


* ei 


SPLESER 0." 


# un gioco di azione molto velo- 
ce con una visuale in terza perso- 
na, dove i personaggi sono sem- 
plici sprite che si muovono su un 
fondale in pseudo 3D. 

La versione originale del gioco ha 
18 livelli ognuno dei quali finisce 
con un boss da sconfiggere. 

Il protagonista si vede da dietro e 
vola, quindi si può spostare in 
ogni direzione, ma a rendere le 
cose più complicate ci sono degli 
elementi fissi del fondale che van- 
no evitati oltre a cercare di di- 
struggere i nemici. 

Si può morire quindi dopo essere 
stati colpiti dagli alieni oppure 
andando a sbattere contro un al- 
bero, una colonna o un cespuglio. 

I nemici di fine livello sono enor- 
mi e davvero tosti da distruggere. 
La parte audio è davvero bella con 
una musica introduttiva iniziale e 


dinamica perché cambia durante 
la battaglia con il boss di fine livel- 
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durante il gioco molto evocativa e | 


3LUR 
La conversione Europea per il Commodore 
64 è abbastanza ambigua nel senso che ha 
una fluidità incredibile unita ad una buona 
colonna sonora, ma una grafica davvero 
molto pixellosa. 

Ci sono 12 livelli di gioco pieni di ostacoli e 
nemici in quantità davvero notevole e il C64 
viene ancora una volta ricordato per i suoi 


ì giochi difficilissimi e mal calibrati, tuttavia, 


per 60 secondi avete vite infinite e poi dopo 
ne avete 10. 

Alcuni elementi del paesaggio li potete di- 
struggere, mentre altri sono indistruttibili, 
quindi dovete fare in continuazione uno 


slalom tra i vari elementi, cercando di di- È 


struggere gli alieni che vi sparano contro e 
arrivare alla fine del livello per affrontare il 
boss che poi vi fa accedere ad un nuovo 
livello. Quest'ultimo in confronto alla diffi- 
coltà del livello è fin troppo facile da di- 
struggere. 

Per quanto riguarda la grafica, come detto 
sopra, è abbastanza pixellosa e anche il 
terreno di gioco è a tinta unita, quindi perde 


quel caratteristico disegno della versione È 


originale. | vari livelli sono più o meno tutti 
uguali, cambiano solo gli elementi presenti 
sul terreno o in aria. 

Terminato il 12° livello si rico- 
mincia tutto da capo e sicura- 
mente da una conversione 
Arcade un po’ di delusione ci 
sta. 


La conversione Americana per il Commodo- 
re 64 è più fedele all’Arcade con una demo 
del gioco che si avvia automaticamente 
dopo qualche secondo. 

La grafica non è pixellosa come quella Euro- 
pea e la qualità estetica è fin da subito ben 
visibile. Anche la tuta spaziale che indossate 
è curata in ogni dettaglio. 

In generale tutto è più lineare, meno spigo- 
loso e anche le esplosioni sono più realisti- 
che e hanno anche diverse sfumature di 
colore. 

Ci sono differenze anche nella gestione del 
livello che ora sembra anche più lungo e gli 
alieni hanno un sistema di attacco diverso e 
meno prevedibile. 

Il boss di fine livello oltre che essere dise- 
gnato davvero molto bene è addirittura più 
difficile e ho impiegato il doppio del tempo 
per sconfiggerlo. 

In generale queste due versioni sono identi- 
che per quanto riguarda l’audio e il disegno 
del fondale, degli elementi presenti nei livel- 
li e anche dei nemici, ma chi cerca Space 
Harrier su C64 deve per forza giocare alla 
versione Americana. 

Di nuovo non si capisce il perché ci siano 
così tante differenze, su C64, tra la versione 
Europea e quella Americana. Lo si era già 
visto con Out Run questa differenza e conti- 
nua questa strana metodologia 
di realizzare una versione Euro- 
pea molto brutta esteticamente. 
Anche per questa versione per 
60 secondi avete vite infinte e 
poi dopo ne avete 10 


Pagina 35 


fd, SPACE | 
Su ADDIERÌ 


pn 
aL Uh, * 


| 11107E 
HOFRIER PROGROMMER KEITH 


La conversione Amstrad CPC è davvero 
interessante per il fatto che il personaggio 
principale è uno sprite, mentre gli elementi 
del fondale, i nemici, i colpi e le esplosioni 
sono tutti poligoni in wire-frame. 

E’ qualcosa di inaspettato e questa grafica 
poligonale è davvero bella. Di contro il CPC 
vuole imitare il C64 per una difficoltà fuori 
scala con nemici assatanati e anche tanti 
che vi annientano in pochi secondi senza 
nemmeno capire, alle volte, cosa è succes- 
so. 

Questa difficoltà esagerata diventa ancora 
più frustrante perché gli elementi sullo 
schermo non potete distruggerli e quindi è 
uno slalom continuo tra strutture e proiettili 
nemici. 

Questa grafica è esaltante perché è poligo- 
nale, ma di contro la grafica generale dei 
livelli è molto povera anche se cambia in 
ogni livello. 

Anche l’audio, non di certo punta di dia- 
mante per l’Amstrad, fa il suo dovere con 
una musica orecchiabile anche discreta- 
mente ben fatta. 

Questa grafica mi ha 
entusiasmato perché hanno 
avuto il coraggio di sperimen- 
tarla e il risultato è buono e non 
ci sono mai rallentamenti. 


La conversione ZX Spectrum è rigorosamen- 
te trasparente, tuttavia, non è monocroma- 
tica che garantisce una qualità di dettaglio 
| superiore ad altre versioni. Il terreno tipico 
visto nella versione Arcade è stato ben ri- 
prodotto per garantire anche la buona sen- 
sazione di scorrevolezza e velocità. Estetica- 
mente un buon prodotto. 
La nota dolente è la difficoltà forse un po’ 
troppo esagerata perché malgrado le ben 
nove vite a disposizione le dovete quasi 
perdere tutte in un livello. Però ci sta perché 
comunque anche l’Arcade non era di certo 
facile. 
L’unico difetto veramente degno di nota è la 
i totale mancanza di musica sia durante la 
schermata introduttiva, sia durante il gioco. 
Giocare con solo effetti sonori nemmeno 
tanti belli da ascoltare vi fa perdere qualco- 
i sa. Questo tipo di gioco neces- 
sità della musica per dare ritmo 
all’azione. 
Non so quanto può essere ac- 
| cattivante uno sparatutto di 
questo tipo senza musica. 


i ovviamente non può far godere della sua bellissima musica. 
visuale con gli spostamenti laterali cosa che per gli altri Home 


longevità si allunga. 
Per giocare bastano anche poche pretese hardware. 


prattutto veloce. 
manca solo la fessura del gettone. 


. dell’altra esattamente come era nel Coin-Op 
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! La conversione PC è molto simile come grafica alla versione originale almeno per alcuni elementi dello scena- 
rio così come il dettaglio grafico ben definito. Peccato per l'audio che suona attraverso il cicalino interno che 


Mi E' l’unica versione che permette di continuare dopo aver perso le tre vite a disposizione, quindi la 


7 Molto bella la possibilità di ampliare l’area di gioco semplicemente spostandovi da una parte e 


La conversione per Master System sfrutta le 
caratteristiche della console a 8 bit con una 
grafica molto dettagliata solo per il perso- 
naggio e i nemici. 

Il fondale purtroppo è davvero povero, ma il 
terreno di gioco è fatto molto bene e gli 
elementi presenti su di questo sono tutti 
distruttibili. Molto bello anche il fatto che il 
giocatore può inciampare su alcuni piccoli 
oggetti sparsi sul terreno, mentre con quelli 
più grossi invece muore. 

La velocità è buona, la difficoltà è molto 
elevata soprattutto per il fatto che in questa 
versione ci sono solo tre vite e non è possi- 
bile continuare una volta scon- 
fitti. 

L’audio va bene, ma come la 
versione Spectrum non ha la 
musica che viene compensata 
dalla giocabilità. 


fi La giocabilità è buona per il fatto che questa conversione per computer ha la stessa possibilità di allargare la 


Computer è meno accentuata. 


La conversione 32X è Space Harrier visto in sala giochi. Grafica superlativa dovunque si posi lo sguardo e so- 


Musica, effetti sonori e parlato davvero di altissimo livello che non fanno rimpiangere il gioco Arcade. In effetti 
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C un gioco di azione che vi per- 
mette di guidare due veicoli: un 
elicottero e un carro armato che 
possono essere scelti in qualun- 
que momento per aiutarsi a vicen- 
da. 

Dato che in alcuni punti con l’eli- 
cottero sarà difficile superare le 
difese anti aereo, > 
lo dovete fare 
con il carro ar- 
mato che può 
distruggere l’ar- 
tiglieria più facil- 
mente. 

In altri punti ci 
sono dei ponti 
rotti e il carro) 
armato non po- | 


tendo passare) 
dovete prendere 
il controllo 


dell'elicottero e 
così via fino al 
completare lar 
missione. 

E' un gioco molto 


bello sia per la grafica davvero 
colorata, molto veloce dove il 
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Commodore 64 sembra essere 
sfruttato abbastanza bene soprat- 
tutto nei grigi, davvero il suo pun- 
to forte perché in grado di creare 
dei metalli davvero molto credibi- 
li. 

In più in questo gioco si può vede- 
re il parallasse. Ci sono due fonda- 
li, uno in primo piano e uno in se- 


condo piano e si spostano a veloci- 
tà diverse dando proprio quella 


sensazione di profondità e al tem- 
po stesso, complessità tecnica. 

6 Chi ha un Commodore 64 deve 
provare questo gioco perché è 
davvero bello e con una musica 
davvero eccezionale. Il SID in que- 
sto gioco è stato sfruttato molto 
bene. 

Durante la partita potete sceglie- 

a re se ascoltare la bellissima musi- 
ca oppure solo i realistici effetti 


sonori. 
DO lunga può diventare un po’ 
noioso, ma è comunque giocabile 


î anche nel tempo. 


=» 


i 


Bellissimo questo gioco in versio- 
ne C64 che mostra una grafica co- 
lorata, fondale in parallasse e tutto 
davvero fluido. Un giocabilità al- 
tissima unita ad un audio davvero 
ben fatto. Sono pochi i giochi C64 
dove il SID è sfruttato molto bene. 
La sua musica è talmente buona 
che a distanza di anni 
senza averlo più ricarica- 
to siete in grado di fi- 
schiettarla come se l’ave- 
ste caricato da qualche INf 
minuto. 
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La versione ST è identica in tutto e per 
oe 201250) NM i_05 tutto però ha anche un'altra modalità: 
alta risoluzione, quindi 640x350 che ne 
esalta la grafica, ma lo penalizza nei 
colori che sono solo 2. 

La parte audio però è a favore dell’ST 
perché il sample cantato per l’Amiga c'è 
solo durante il primo caricamento e poi 
viene sostituito nella schermata intro- 
duttiva da un motivo. 

Su Atari ST questo sample è quello prin- 
cipale durante la schermata introduttiva 
e viene caricato di continuo ed è davve- 


ro bello da ascoltare. 
Di nuovo un mistero: perché a 
il sample su Amiga una volta \TTS 


finito non riparte più mentre 
su Atari ST continua? 


Ai in 3D con visuale in | 


prima persona. A prima vista sem- | 
bra un classico simulatore di volo, 
ma non lo è perché anche se la | 
visuale è tipica di questo genere è 

un gioco puramente Arcade. | 
E' ispirato fortemente dalla ver- 
sione Arcade di Star Wars, quindi 
è stato creato un gioco vettoriale 
con una veloce grafica poligonale. 

La trama è molto semplice: Il gio- 
co si svolge sul pianeta Novenia e 
il giocatore deve liberarlo dagli | 
Egron, invasori meccanici. La tra- | 
ma completa si trova nella novella 
inclusa nella scatola originale. 


La versione Amiga è preceduta da una musi- 
ca introduttiva cantata dove il chip sonoro 
mostra tutta la sua qualità. 

Il gioco mostra una grafica simile a quella | 
vista in Star Wars, quindi completamente in | 
wire-frame, ma davvero ben realizzata e | Î 
ottimamente dettagliata senza nessun pro- 


} Det L N 
Il giocatore per portare a termine blema di prestazioni (e vorrei ben vedere CO0O0O 0 li A a ODI 
| SS lt (icHcat | fe ce ne fossero). Addirittura durante il 
3 Stone DI 9 a DI SO0E ica DI gioco appaiono dei nemici che assomigliano 
caccia armato di raggl laser e mis- incredibilmente agli AT ST di Star Wars. 
sili teleguidati. I nemici sono tanti e da ogni postazione sia 
Sembrerà strano, ma Starglider fu in aria che a terra si vedono i loro raggi laser 
sviluppato solo per Amiga e Atari che sparano contro il giocatore e il compu- 


ST e solo successivamente fu con- ter di bordo segnala ivo pericoli anche con 
una voce femminile digitalizzata. 


vertito per Amstrad CPC, Apple II, La grafica dell’abitacolo è davvero incredibi- 
Spectrum, Commodore 64 e PC. le perché ha un dettaglio così alto che sem- 


s° bra davvero di stare a bordo di un vero cac- 


cia stellare. 
La musica è presente solo nella schermata | 
introduttiva e pur non molto arrangiata è 

qualitativamente molto buona anche se 

finito il sample, non riparte più. 

Durante il gioco ci sono solo gli 
effetti sonori tra cui parlato 
4 digitalizzato. Essendo un arcade, 
la musica avrebbe aiutato du- 
rante l’azione 


La conversione per il Commodore 64 ha 
mantenuto la grafica vettoriale in wire- 
frame, tuttavia, il motore 3D è molto 
pesante da gestire per i limiti della mac- 
china. 

Per evitare un esagerato rallentamento 
della grafica durante l’azione, sono state 
fatte delle modiche quando si distruggo- 
no navi e oggetti presenti in aria e sul 
suolo. 

Dato che gli oggetti sono tutti poligonali 
quando vengono distrutti dovrebbero 
scomporsi in triangoli, ma da gestire ad 
un Commodore 64 era davvero troppo e 
quindi le esplosioni sono molto spettaco- 
lari, ma particellari: in pratica si tratta di 


sprite quadrati che sono di certo più 


gestibili che altri poligoni ai tanti che 
sono già presenti su schermo. L'effetto è 
comunque molto bello. | 
La grafica vettoriale è molto buona an- |l 
che se leggermente meno complessa di | 
quella vista sulle macchine a 16 bit, | 
mentre il pannello di controllo è fatto 
molto bene e dettagliatissimo, con una | 
colorazione credibile. Questo cruscotto, = 
tuttavia, come quello per Apple Il è com- NF 
pletamente diverso da tutte le altre i 
versioni e conversioni. )\ nua i 
E’ purtroppo davvero lento e il motore Wi A 
3D rallenta ancora di più quando vi tro- [fXW{ La conversione Amstrad CPC è davvero La conversione ZX Spectrum è identica alla 
vate molto vicini ad oggetti poligonali INMIW bella perché la grafica vettoriale è buona, versione Amstrad e vale esattamente 
complessi. Tenendo conto che la CPU dettagliata e usa diversi colori come le ver- quando detto per l’altra. Anzi, il 3D mi pare 
gira a 1 MHz ve ne fregate e continuate III) sioni a 16 bit. Questa è anche abbastanza {decisamente più performante rispetto al 
a giocare. veloce e malgrado su schermo ci siano tanti CPC che soffre leggermente di più. 
L'audio è carino, riproduce la melodia poligoni di vario tipo e di colore, è fluida Mg La grafica è veloce, non ci sono quasi mai 
principale senza troppi pregi o difetti, con alcuni nemici ben animati anche quan- #3 rallentamenti e anche i vettori in wire- 
mentre in gioco ci sono solo gli effetti do ci si trova molto vicino ad essi. Ci sono frame hanno colori diversi e alcuni di que- 
sonori che sono fatti bene. W dei rallentamenti, ma non sono frequenti, sti davvero ben complessi. Le esplosioni 
La versione su Cassetta è uguale alla quindi ottimo lavoro. sono poligonali. 
versione su Disco tranne per Le esplosioni sono poligonali, quindi quan- Unico difetto è l’audio che è 
la musica assente nella do un astronave o una costruzione vengono presente solo come effetti 
schermata introduttiva e distrutte queste si dividono nei vari triangoli sonori. 
alcune esplosione semplifi- che la compongono e l’effetto è davvero La versione 128k ha un audio UPÉ + 
cate ancora di più. incredibile per un computer a 8-Bit. durante la schermata intro- {_S% 
Anche il quadro comandi sembra preso duttiva non particolarmente \ \ì 
direttamente dalle versioni a 16 bit anche G buono, ma comunque presen- 
come colori e animazioni dei vari elementi. A te. 
C'è da dire che comunque in generale l’a- ar e - 
spetto grafico è inferiore (ovviamente) a Pr a 
quello visto su Amiga o ST, ma la somiglian- 7A 
za è notevole e durante il gioco le differen- = 
ze sono davvero poche. \\ 7 > 
Questa versione ha anche diverse opzioni I 


prima di giocare per il controller 
da usare o se attivare o disattiva- 
re i suoni. 

Una versione davvero strepitosa / 
per un 8-Bit sia come colori | 
che come velocità di azione. i 


IN NINO TRDNRNENI 
La conversione PC è in CGA ed è davvero molto veloce anche con un PC molto lento, quindi già 
con meno di 10 MHz si gioca senza nessun problemi. 
$ Grafica 3D molto complessa, veloce, colorata (nei limiti della CGA) ed esplosioni poligo- 
# nali come era ovvio prevedere. 
Tante opzioni prima di iniziare a giocare per personalizzare il gioco e audio limitato al 
cicalino del computer che non rovina assolutamente la sua giocabilità. 


i La conversione Apple Il è praticamente la versione C64 con colori diversi e un raggio laser davve- 
| ro carino come effetto che sembra molto realistico, ma per il resto è uguale con le stesse esplosio- 
| ni particellari. 

Questa versione come quella per il C64 hanno lo stesso cruscotto che è diverso da tutte 

le altre versioni e conversioni. La parte 3D ha però una cosa interessante: Le luci che 
j sono sul terreno sono di vario colore e danno una sensazione migliore di trovarsi su un 
| pianeta cosa che, ad esempio, su C64 e anche altre conversioni era piuttosto confuso. 
Audio davvero pessimo!! 
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CENSIS 
Im 


Far Ag 


mE Si) 


Giocabilità di altissimo livello, 
grafica molto ben curata sia nel 
disegno dei livelli sia dei colori. 
TA ITO Tanta grafica esplosiva condita 

sai anche da una buona musica ed 
© TRIT® GORPSRATISN 1991 effetti sonori che vi danno il rit- 

LICEESER FROM MMC mo per affrontare andate nemi- 
che ostiche e che vi metteranno 


E° un gioco che assomiglia molto i 
a P-47 Thunderbolt perché en- |, tanto pressione. Pal 
trambi sono degli sparatutto che a ifficile <a ico 
: questo gioco se non la difficoltà. 

si svolgono durante la Seconda 25 E'un remake di 84//y nel quale 


uc Ra a Ju A P Led; A, SES N controllate un'astronave che deve 
Dia A j 5 distruggerne altre di droidi e an- 
boss di fine livello e vari poten- a 


ziamenti. di 
La differenza è che ora pilotate TRTE POSTS RS RURETte 

P-51c Must p DE Sembra facile, ma ci sono alcune 
un P-51c Mustang con munizioni ù inzio 


illimitate cercando di arrivare in giocabile. Difficile, io ....i. 
fondo ad ogni livello preservan- [no Sela impegno e fondo allo schermo, ma usando i 
go Pie DO a abilità avrete tan- vostri propulsori potete avanzare, 
UN A:Speranizo Ci avanzare I IIUO- te soddisfazioni. ma facendolo i vostri cannoni 
svelte Der Weeo SODIO vengono disabilitati. In pratica 
O des di de II potete sparare solo se state fermi. 
SI giocoi di I6 Siete all'interno di un’arena e se 
Si SI c-mpolcoziamenti scontrate i bordi dello schermo 
gio dEntona Coe mie N appare un campo di forza che vi fa 
MEAcnE IN MOSCle Sombe Si rimbalzare da ogni parte perden- 
ONDA OI, ‘ do il controllo dell’astronave ri- 


ua: a E Vote 4 a pai \ © Aschiando di farvi perdere una vita. | 
DR o F.,Sullo schermo voi siete un trian- | 


| Bg nn ico asi dia sa golo. I motori sono sulla base, | 
SI o SONORO 3 mentre la punta indica la direzio- 


me sono limitate. GIOCABILITA' 9 ; ne in cui volare. 


' Davvero bello e | 


ali EMOZIONE 9 


Ci sono quattro modalità di gioco 

per rendere questo titolo più! 

— emozionante dato che non ha 

una fine. Il suo scopo è quello di 
fare più punti possibile. 

La cosa noiosa è che se 


‘a 


perdete una vita dovete ricomin- 
ciare tutto da capo perché i mo- 
stri distrutti si rigenerano. 
° Y e 
À Pur così arcaico ha 

una giocabilità non 

semplice e passare i 

livelli non è così ba- 

nale come sembra. 

Ma basta la prima 

partita per renderse- 

ne conto. 


1983, COLECO 


SONORO 


i GIOCABILITA’ 


EMOZIONE 


SPACE MOUNTAIN 


__ Vi basterà guardare degli screen- 
shot di questo gioco per vedere 
ispirazione a Star 


una forte 
Wars. 


Iniziate subito nello spazio com- d È 
battendo contro astronavi nemi:- | 
che che assomigliano parecchio 
Lai TIE Fighter (voi siete esatta- 
mente uguale ad un X-Wing visto 


SCENE-01 
SPACE MOUNTAIN 
MAX _000100 
P-1 000100 P-2 000000 


SCENE-01 
Amen dere quel concetto e quella grafi- 


ca cambiandola il giusto per non 
rischiare una querela. 

La giocabilità è lontana da 
quel Star Wars però fino alla di- 
struzione della base spaziale è 
discreta. Poi quando ricomincia 
tutto da capo avete già visto tut- 
to. 


Moll 


Tutto sommato alla prima 
visione l’ho snobbato un 
po’, ma giocandoci per il 
video mi sono reso conto 
che non è così male nelle 
prime due fasi. Quando 
poi ricomincia tutto uguale 
diventa noioso. 


in terza persona) e poi dopo do- 
vete volare dentro la base nemi- 
co percorrendo un corridoio sul- 
la sua superficie per cercare di | 


distruggerla. 
questa base è 
Nera o comunque è 
allo stesso modo 


cabilità 


ui 


è 


Inutile dire che 
è uguale alla Morte 
strutturata 


Non è la prima volta che si vedo- è 


q no cloni della versione Arcade di 
Star Wars perché aveva una gio- 
immediata e facile di- 
struggere i nemici, volare sulla 
Morte Nera e distruggerla. In 
qualche modo ha influenzato | 
anche altri produttori a ripren- 


1984, TSUKUDA ORI- 
GINAL 


SONORO 


GIOCABILITA’ 


EMOZIONE 


LC} _- Copertine in 3D 


to 
CASISIEL 


Etre 


Numero #148 | Luglio 2023 


(III MMMRTIIATAZANNA Mn 


MALK 1 
IVUGNATA SI ji 


Il | | I ( dii 
Volume 9, Numero 7 R E \ 79 N’ Fe E! || 
Luglio 2023 


i 
( f. | A UL di [fici 


D 


ra 


di gd? 


î \ NE 
dj 
i Lig 
n, 


TT 48 | Luglio 2 ali a) I 
INTI 


2 
| | 
NALI 
1 
LI 
(0 f4 
n ' TU 
Pagina di) 
ESTIINEO 


O... CD-ROM per il Macin- 
tosh 68k è il Film “A Night To Re- 
member” del 1958 basato sulla 
storia del Titanic che ripercorre la 
sua storia dalla progettazione al 
varo fino allo scontro contro l’Ice- 
berg e poi il dramma dell’affonda- 
mento e la fuga disperata dei pas- 
seggeri. 


Nel CD-ROM c?è il film completo 
in bianco e nero, come l'originale 
che potete guardare e opzional- 
mente ascoltare i commenti del 
regista che spiega come sono stati 
realizzati gli effetti speciali e an- 
che la recitazione nelle scene più 
drammatiche. 

Non è solo un film perché potete 
accedere ad una parte enciclope- 
dica in cui ci sono dei menu tipici 
come la “Timeline” e poi alcuni 
pulsante specifici del prodotto: 
“Blueprint” e “Passenger Log”. 
Timeline è la ricostruzione 3D del 
viaggio del Titanic quando attra- 
versa un mare ricoperto di Ice- 
berg dove l’unico passaggio libero 
era ostruito da quello che poi 
avrebbe fatto affondare la nave. 


A NIGHT TO 
REMEMBER 


Potete andare e indietro, fermarvi 


per vedere tutto quello che è suc- 


| cesso dal momento dello scontro N 


fino all’affondamento. 

Blueprint sono le informazioni 
tecniche della nave in cui potete 
leggere, guardare, analizzare tutti 
i suoi ponti e le stanze e poi da qui 
accedere alle scene del film dove 
sono coinvolte queste “mappe”. 


location 


There wavo three cargo fiatotmea fonmaro and three 
ina 


Passenger Log sono le informazio- 
ni sui passeggeri (almeno quelli 
che sono riusciti a ritrovare) in cui 
ci sono note biografiche, immagini 
e poi ancora da qui potete accede- 
re alle scene del film dove sono 
coinvolti gli attori che li hanno 


interpretati. 

Ecco di nuovo una bella in- 
terazione tra il film e il poterlo 
vedere studiando le mappe della 
nave oppure leggendo le biografie 
delle persone che erano su quella 
nave che si sono salvate oppure 
no. 

Un CD da non perdere per 
vedere il film completo e tutto il 
materiale relativo al Titanic. 


Un ottimo CD-ROM e anche per il fatto che 
gira su un 68k. Visto la quantità e qualità dei 
video viene raccomandato un 68040@33 
Mhz e 8 MB di RAM. 

Essendo un 68k nulla vi vieta di provarlo 
anche su macchine inferiore per- 

ché comunque dovrebbe funzio- 

nare. 

Per il resto è una esperienza inte- 

rattiva come poche altre. 

In più avete il film completo del SW 

1958 


la 


la 


y 


WIZARD OF WOR COMMERCIALE 


CHAIN REACTION COMMERCIALE 


ANARCHY COMMERCIALE 
ULTIMA | COMMERCIALE 


SPACE HARRIER COMMERCIALE 


COMMERCIALE 


BATTLE VALLEY COMMERCIALE 


STARGLIDER 
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[cj[e]eto) LICENZA CURIOSITA’ 


E’ stato portato due volte sul Commodore 64. La 
prima volta sulla piattaforma, poi su MAX per il 
mercato Giapponese. La versione cartuccia è 
stata creata per il mercato Scandivo e poi quello 
Americano in versione più avanzata. 


Una delle canzoni presenti è un arrangiamento 
dell’Album di Jean-Michel Jarre del 1984 che ha 
lo stesso nome 


Era prevista una versione per il Commodore 64 
ed era pure quasi pronta, ma alla fine Psygnosis 
decide di pubblicare solo quella per Amiga e Ata- 
ri ST. 


Nella versione del 1986 Origin mette nella scato- 
la un piccolo sacchetto con dentro cinque mone- 
te di metallo. 


Avrebbe dovuto uscire anche su Commodore 16 
e Plus 4 perché nel manuale c’era un riferimento 
sul caricamento per queste due piattaforme, ma 
per ragione sconosciute non furono realizzate. 


Quando terminate una partita con la versione 
DOS esce un messaggio in cui dice “Grazie per 
aver giocato a StarGlider - Buon DOS”. 


Il gioco fu pubblicizzato per Atari ST nel manuale 
per Amiga e anche in riviste che lo davano come 
quasi pronto alla pubblicazione. In realtà, anche 
in questo caso, senza una reale motivazione, 
non venne mai realizzato. 
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Viene introdotto il disco rigido 9345 di IBM. Nome in codice 

P "Sawmill", è stato il primo disco rigido a utilizzare testine 

i magneto-resistive. Le testine magneto-resistive hanno dato 

v | al 9345 un vantaggio rispetto ai suoi concorrenti, poiché i 

VAR | bit potevano essere immagazzinati in modo più denso. 

: Il primo modello di questa unità disco da 5 % pollici aveva \ 

il A A due hard disk assembly (HDA) da 1 GBe il secondo modello | 
d', aveva due HDA da 1,5 GB. 


Microsoft distribuisce Windows 3.0. Compatibile con i 
programmi DOS, la prima versione di successo di Windows offriva | 
finalmente prestazioni sufficienti per soddisfare gli utenti di PC. 
Per la nuova versione, Microsoft ha aggiornato l'interfaccia e 
creato un design che ha consentito ai PC di supportare per la 
prima volta applicazioni grafiche di grandi dimensioni. Ha 

\a “N anche consentito l'esecuzione simultanea di più programmi 
va i ] all sul suo microprocessore Intel 80386. 
wi * 

4 


Il Video Toaster è un sistema di editing e produzione video peri r 
personal computer Amiga e include hardware e software 
personalizzati. Molto più economico di qualsiasi altro sistema di 
n editing video basato su computer, il Video Toaster non era solo 
/ per uso domestico. Era popolare, ad esempio, con le stazioni ad 
accesso pubblico ed era persino abbastanza buono da essere 
utilizzato per trasmissioni televisive come Home Improvement. 
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Wizard of Wor (1983, Commodore 64) 
Coil Cop (1987, Commodore 128) 
Chain Reaction (1987, ZX Spectrum) 
Fantome City (1986, Amstrad CPC) 
Frantic (1992, MSX2) 

Sofia (1987, MSX) 

Gruppe (1985, Sharp X1) 

.Q. Baseball (1983, Atari 8-Bit) 

Seek & Destroy (1993, Amiga) 
Anarchy (1990, Atari ST) 

Ultima | (1983, PC DOS) 

Tenebra (2022, Commodore 64) 
Tenebra 2 (2023, Commodore Plus 4) 
Doodlebug Destroyer (Memotech MTX) 
Columns (1991, X68000) 

Ultima (1981, Apple II) 

Devil Assault (1983, TRS-80 CoCo) 

Star Crusader (1994-1996, PC, CD32) 
Space Harrier (1986-1994, Commodore 64, Amstrad CPC, ZX Spectrum, Master 
System, PC DOS, 32x) 

Battle Valley (1988, Commodore 64) 
Starglider (1986-1987, Amiga, Atari ST, Commodore 64, Amstrad CPC, ZX Spec- 
trum, PC DOS, Apple II) 

Fire Mustang (1991, Genesis) 

Omega Race (1983, Colecovision) 
Space Mountain (1984, Tsukuda Original) 
A Night to Remember (1998, Macintosh 68k) 
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Wizard of Wor 

Arcade (1980, Midway) 
Commodore 64 (1982, Commodore) 
Bally Astrocade (1982, Astrocade) 
Atari 2600 (1982, CBS Toys) 

Atari 8-Bit (1982, Roklan) 

Atari 5200 (1983, CBS Electronics) 
Antstream (2021, Warner Bros) 


Coil Cop 
ZX Spectrum, MSX, Amstrad CPC (1987, Gremlin 
Graphics) 


Chain Reaction 
Commodore 64, Amstrad CPC (1987, Durell) 


Sofia 
Sharp X1, Sharp MZ (1987, Dempa Shimbunsha) 


1.Q. Baseball 
Commodore 64, Apple Il (1983, Davka Corpora- 
tion) 


Seek & Destroy 
CD32 (1994, Mindscape) 
DOS (1996, CDV Software) 


Anarchy 
Amiga (1990, Psygnosis) 


Ultima | 

Apple Il (1986, Origin Systems) 

Commodore 64 (1987, Origin Systems) 
PC-88, PC-98, Sharp X1 (1988, Pony Canyon) 
MSX (1989, Pony Canyon) 

Apple IIGS (1994, Vitesse) 

Windows (2014, Electronic Arts) 


Tenebra 
Commodore Plus 4, ZX Spectrum, Amstrad CPC, 
NES, Amiga (2022, Haplo) 


Tenebra 2 
Commodore 64, Amiga (2023, Haplo) 


Columns 

Arcade, Game Gear, Genesis, Master System 
(1990, SEGA Enterprises) 

FM Towns, MSX (1990, Telenet Japan) 
Turbografx-16 (1991, Telenet Japan) 

PC-98 (1991, System Soft) 
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PC-88 (1992, System Soft) 

SNES (1999, Media Factory) 

Sharp Zaurus (2001, Sharp Corporation) 
Wii (2006, SEGA Corporation) 

Windows (2010, SEGA Corporation) 
Nintendo 3DS (2012, SEGA Corporation) 
Linux, Macintosh (2018, SEGA Games) 


Ultima 
Atari 8-Bit (1983, Sierra On-Line) 


Star Crusader 
Amiga (1994, Gametek) 


Space Harrier 

Arcade (1985, SEGA Enterprises) 

FM-7, PC 6601, PC-88 (1987, Dempa Shimbunsha) 
X68000 (1987, Micomsoft) 

Amiga, Atari ST (1988, Elite Systems) 
Shap X1 (1988, Demba Shimbunsha) 
Turbografx-16 (1988, NEC Avenue) 

NES (1989, TAKARA) 

Game Gear (1991, SEGA of America) 
Saturn (1995, SEGA Enterprises) 

Wii (2008, SEGA Corporation) 

Nintendo 3DS (2012, SEGA Corporation) 
Nintendo Switch (2019, SEGA Games) 


Battle Valley 

Amstrad CPC, ZX Spectrum (1988, Rack-It) 
Amiga (1989, Hewson Consultants) 
Antstream (2019, Hewson Consultants) 


Starglider 
Amstrad PCW (1987, Rainbird Software) 


Fire Mustang 

Arcade (1990, UPL) 

Playstation 4, Nintendo Switch (2021, HAMSTER 
[G(eJgelo]g=1u{0Ja)) 


Omega Race 

Arcade (1981, Midway) 

Commodore 64 (1982, Commodore Business Ma- 
chine) 

Vic-20 (1982, Commodore International) 

Atari 2600 (1983, CBS Electronics) 
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Air Support (97) 
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Another World (134) 

Apache Flight (135) 

Archon (145) 
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Bad Dudes (102, 113) 
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Forge (115) 

Formula One Grand Prix (90) 
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Golden Axe (136) 

Golden Sword of Bhakhor (134) 

Grolier Electronic Encyclopedia (90) 

Guinness Disc of Records: Second Edition (92, 138) 
Gunship (131) 

Gunship 2000 (104, 133) 

Heavy Metal (103) 

Hind (135) 

Hutchinson Encyclopedia (89, 138) 

lkari Warriors (145) 

Impossible Mission (124) 

Indiana Jones and the Fate of Atlantis - Graphics (117) 
Indiana Jones and the Last Crusade - Graphics (115) 
Jack the Ripper (130) 

Kick Off (145) 

King's Quest (120) 

King's Quest II (121) 

King's Quest III (123) 

Labyrinth of Time (119) 

Leisure Suit Larry 1 (108, 120) 

Leisure Suit Larry 2 (109, 121) 

Leisure Suit Larry 3 (92, 110) 


Loom (115) 
Lotus III (131) 
Lupin III (137) 


Luxsor (132) 

Maniac Mansion (118) 
Microcosm (119) 
Midwinter (129) 
Midwinter Il (129) 
Monkey Island Il (116) 
Myst (96, 114) 

Myst: Real (114) 

Myst Masterpiece (114) 
Myst Amiga (114) 
Nascar Racing (128) 
NeoGeoCup '98 (141) 
Nova 9 (91) 

Obitus (94, 134) 
Oscar (132) 

Out Run (122) 
Pac-Land (141) 

PC Globe 4.0 (115) 
PET Checkers (138) 
Pinball Fantasies (132) 
Power Tennis (142) 
Quake Amiga (54) 
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Quake Amiga visto da un Amighista (125) 
Platinum Plus CD (145) 

Rastan (138) 

Race Drivin' (135) 

Red Baron (128) 

Rick Danverous (134) 

Robocop (107, 141) 

Robocop 3 (129) 

Rubicon (138) 

Secret of Monkey Island (93, 116) 
Sensible Soccer (145) 

Short Circuit (145) 

Solo Flight (146) 

Space Quest (120) 

Space Quest Il (121) 

Space Quest Ill (123) 

Space Harrier (105) 

Star Cruiser (122) 

Street Fighter Il (95) 

Super Soccer (137) 

Test Drive (133) 

Time Table History: Science and Innovation (113) 
Tower FRA (147) 

Tracon (147) 

Trap Door (145) 

UFO (124) 

Vroom (126) 

Warcraft Il (113) 

Wonderboy (143) 

World Atlas (103, 114) 

World of Flight (94, 147) 

Wing Commander (98) 

Whizz (135) 

Yuchuu Senkan Yamato (106) 

zak McKracken and the Alien Mindbenders (117) 
Zeppelin (126) 


HARDWARE: 

3D Emotion Voodoo Rush (126) 
3D NOW! (131) 

80387: Derivati e Cloni (117) 
AGP (128) 

Amiga Flicker Fixer (124) 

CDTV II (115) 

Formato File Amiga parte 1 (123) 
Glossario del 3D (129) 

KNI Simd (132) 

Matrox M3D (127) 

Memorie di Massa parte 1 (118) 
Memorie di Massa parte 2 (119) 
Memorie di Massa parte 3 (120) 
MMX (130) 
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NEC PC8801 (121) 

Processori e Coprocessori a confronto (116) 
S3 Virge Vs. TNT2m64 (125) 

TUTURIAL: 

Emulare il Mac (100) 

Emulare il DOS parte 1 (101) 

Emulare il DOS parte 2 (102) 

Emulare l'Entex Adventure Vision (122) 
Emulare l'APF Imagination (122) 


PROGRAMMI: 

17-Bit Disk Copier (96, 145) 

Deluxe Paint 2.30 Deluxe (120) 

Magic Desk I Type & File (98, 144) 
Platinum Plus Utility PowerPack (145) 
Print Master Plus (58) 
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RENDUII 


Marty is a powerfull ally with the brains it takes to make ‘smart 
Television a reality. With Marty you cam experience a mar- 
velous dimention in inteligent interactive Television performance 


Genocide l&2 on | CC 
Coming next montt 


di 
VISS ON 


Duune 


ally hard- 

e the tun- 

Ke Jou want 
fade shoot- 

he CD sound- 
Je. So, what 
bter for the 


Ù 
SIURLAZZLI ragnuerzi: 


